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Povzetek
Naslov: Razvoj spletne strani za razstavo Podoba v mediju, medij v konte-
kstu
Avtor: Sara Koljic´
Spletna stran je predstavitev razstave Podoba v mediju, medij v kontekstu.
Razstava je bila fizicˇno dostopna leta 2017 v Narodnem muzeju Slovenije -
Metelkova in zajema kar 27 insˇtalacij slovenskih umetnikov. Spletna stran
bo predstavljala nekaksˇen arhiv razstave, saj je v danasˇnjih cˇasih, ko je teh-
nolosˇki napredek zelo opazen, tezˇko ohranjati taksˇne razstave. Predstavljena
bo kot sprehod cˇez razstavo s slikami, videi in virtualnim sprehodom, da bo
uporabniku cˇimbolje pricˇarano vzdusˇje razstave.
Kljucˇne besede: spletna stran, razstava, novomedijska umetnost, obliko-
vanje.

Abstract
Title: Web site design for the exhibition An Image in a Medium, a Medium
in a Context
Author: Sara Koljic´
The website is a presentation of the exhibition An Image In A Medium, A
Medium In A Context. The exhibition was physically accessible in 2017 in
the National Museum of Slovenia - Metelkova and contains as many as 27
installations by Slovenian artists. The website will be a kind of an archive
for the exhibition, as in these times, when technological progress is very
noticeable, it is difficult to maintain such exhibitions. It will be presented
as a walk through the exhibition with pictures, videos and a virtual walk to
show the user the atmosphere of the exhibition.
Keywords: website, exhibition, new media art, design.

Poglavje 1
Uvod
V diplomski nalogi smo izdelali spletno stran za razstavo Podoba v mediju,
medij v kontekstu, ki je bila na voljo za ogled v Narodnem muzeju Slovenije -
Metelkova od 14.11.2017 do 25.2.2018, priredila pa jo je Zveza drusˇtev sloven-
skih likovnih umetnikov. Razstava je zajemala sedemindvajset del tridesetih
avtorjev.
Snovalec koncepta in predsednik zˇirije prof. Srecˇo Dragan je v uvodnem
tekstu zapisal: ”Fokus tokratnega salona je na prehodih slike, grafike, kipa
in fotografije v protokole medijske umetnosti. S poudarkom na uporabi kon-
ceptov novomedijske umetnosti v medprostorih, ki jih ti sprozˇajo z usodnimi
preboji v posameznih fazah umetniˇskega raziskovanja. Ti kljucˇni momenti se
realizirajo v natisnjenih izjavah, postavitvah artefaktov v nov, drugacˇen kon-
tekst, v belezˇenju sledi komuniciranja - dekodiranega branja in ozavesˇcˇanja,
da obstaja skupno polje dozˇivetja, tako za avtorja kot za gledalca/obisko-
valca [16].”Razstava je prinesla sˇtevilne novosti iz sveta novomedijske in video
umetnosti. Na razstavi pa je vidna prelomnica, ki je nastala ob vstopu v 21.
stoletje na podrocˇju likovne vizualne umetnosti. Vidno je vedno vecˇje pre-
pletanje zˇivljenja s potmi v znanosti, umetnosti, industriji medijev, ekologiji
in elektroniki.
Cilj diplomske naloge je bil razvoj spletne strani, ki bo uporabniku prika-
zal vsebino razstave in jo tako ohranjal zˇivo. Zˇeleli smo predstaviti razstavo
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cˇim vecˇjemu obcˇinstvu, tudi tistim izven Slovenije, in v ta namen naredili
dvojezicˇno spletno stran.
Na zacˇetku diplomske naloge opiˇsemo uporabljene tehnologije, nato opiˇsemo
priprave na razvoj, kar obsega pridobivanje podatkov in opis sorodnih del.
Sledi razlaga izdelave spletne strani po korakih od zˇicˇnatega modela do An-
gular aplikacije, ter na koncu opiˇsemo sˇe vse poglede, ki smo jih razvili.
Poglavje 2
Tehnologije
2.1 Adobe XD
Adobe XD [19] je programska oprema za oblikovanje uporabniˇske izkusˇnje za
spletne in mobilne aplikacije. Podpira razvoj zˇicˇnatih modelov in zaslonskih
mask, kar smo v diplomski nalogi naredili tudi mi. Podpira pa tudi obliko-
vanje zvocˇnih vmesnikov, iger ipd. Adobe XD [30] omogocˇa oblikovanje za
razlicˇne velikosti ekranov, shranjevanje barv in razlicˇnih komponent, shra-
njevanje in posodabljanje pogosto uporabljenih elementov ter soustvarjanje
vecˇ oblikovalcev.
2.2 HTML5
HTML [23] je programski jezik, ki definira lastnosti in obnasˇanje vsebine
spletne strani. Je standardni oznacˇevalni jezik za izdelovanje spletnih strani.
Sestavljen je iz vecˇ elementov, ki povejo brskalniku, kako naj prikazˇe vse-
bino. HTML elementi oznacˇijo dele vsebine v smislu ”to je naslov1”, ”to
je odstavek”, itd. Ti elementi so oznacˇeni s kraticami, ki se nahajajo zno-
traj lomljenega oklepaja (npr. <h1>, ki oznacˇuje naslov1 - najvecˇji naslov).
Vsak element [22] nacˇeloma vkljucˇuje zacˇetno oznako (npr. <p>) in koncˇno
oznako (npr. </p>), ki poleg lomljenih oklepajev vsebuje sˇe posˇevnico, ki
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oznacˇuje konec elementa. Med tema oznakama pa vpiˇsemo vsebino (npr.
vsebino, ki naj se prikazˇe v obliki odstavka). Zacˇetna oznaka lahko vsebuje
tudi dodatne parametre - atribute, s katerimi neposredno opredelimo stil
dolocˇenega elementa (npr. <p width=”500px>”). Ti atributi so sestavljeni
iz dveh delov, in sicer levi del, ki pove ime atributa (npr. width - sˇirina)
in desni del za enacˇajem (npr. ”500px”), ki opiˇse ta atribut in je napisan
v narekovajih. Kar pa ni vecˇ dobra praksa uporabe HTML-ja, saj za stil
uporabljamo CSS.
HTML5 je peta verzija in trenutno najnovejˇsa verzija HTML standarda.
Cilj HTML5 je bil spremeniti jezik in ga prilagoditi tako, da ga bodo podpirali
vsi brskalniki in ostale novosti [24, 10]. HTML5 tako vkljucˇuje mnoge novosti,
med njimi tudi audio, video in SVG, ki smo jih s pridom uporabljali za
izdelavo diplomske naloge. Pomembnejˇse novosti so sˇe validacija vnosnih
polj s tipom vnosnega polja (npr. za vnosno polje, kamor vpiˇsemo email, ki
mora biti tocˇno dolocˇene oblike), validacija vnosnih polj z regularnimi izrazi
in uporaba navideznega besedila (placeholder) v vnosnih poljih, ki zgine, ko
uporabnik vnese svoje besedilo. Dodanih je tudi nekaj drugih novih znacˇk
(npr. <main>, <section>, <header>, itd.), ki so namenjene semanticˇnemu
oznacˇevanju strani.
Za samo izdelavo diplomske naloge smo uporabili mnoge elemente, neka-
teri izmed njih so p (odstavek), div (vsebovalnik za ostale HTML elemente),
img (slika), video, h1 (naslov), a (hiperpovezava), ul (neurejen seznam), li
(element seznama) in mnoge druge.
2.3 CSS
Prekrivni slogi CSS [17] so tehnologija, ki omogocˇa opredelitev izgleda ele-
mentov na spletni strani in so locˇeni od strukture in vsebine elementov. Iz-
gled opradelimo z atributi, kot so pisave, razmiki, velikost, barve, polozˇaj na
strani, ozadje. Vse verzije CSS uporabljajo isti koncept sintakse [20]. Opis
stila elementa je sestavljen iz enega ali vecˇ pravil znotraj zavitih oklepajev.
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Posamezen opis stila je sestavljen iz dveh delov, in sicer iz selektorja in dekla-
racijskega bloka. Selektor dolocˇa element, na katerega se bodo nanasˇala defi-
nirana stilska pravila. Lahko je dolocˇen glede na HTML element (npr. p, div,
img, itd.) ali pa glede na definiran atribut (id ali class). Na selektor vpliva
tudi relacija z drugimi elementi. Deklaracijski blok vsebuje pravila, ki defi-
nirajo stil elementa. Pravilo je sestavljeno iz dveh delov, in sicer iz atributa
oz. lastnosti (npr. color - barva) in vrednosti (npr. ”blue”, rgb(rgb(0,0,255),
#0000FF). V diplomski nalogi smo predvsem uporabili pravila za dolocˇanje
barv, pozicije, pisave (velikost, font), velikost elementov, @media za apli-
ciranje razlicˇnih stilov za razlicˇne naprave, razmike, animacije, obrobe in
poravnave.
CSS3 [21] je trenutno najnovejˇsa verzija CSS standarda. Ta poskusˇa
razsˇiriti funkcionalnost prejˇsnjih verzij z uvajanjem novosti, kot so sence,
gradienti in mnoge druge.
2.4 SVG
SVG [9] je tehnologija, ki je nastala malo pred letom 2000 in je bila prezrta
do leta 2017, ko so novejˇsi spletni brskalniki zacˇeli podpirati izrisovanje slik
formata SVG brez vecˇjih tezˇav. Je vektorski graficˇni format in temelji na
oznacˇevalnem jeziku XML, ki s pomocˇjo znacˇk (znacˇke so podobne tistim pri
jeziku HTML) definira, kako bodo izgledale cˇrte, krivulje, oblike, barve in
besedilo. SVG kodo je mozˇno manipulirati s pomocˇjo CSS ali pa JavaScript,
kar mu daje ogromno prednost pred ostalimi formati slik (JPG, PNG, GIF),
kjer slik ni mogocˇe spreminjati.
V diplomski nalogi smo SVG uporabili pri animaciji na zacˇetni strani, kjer
smo 3 pravokotnike razlicˇnih barv animirali tako, da se konstatno premikajo
v vecˇ smeri in se obcˇasno sˇe zarotirajo.
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2.5 Bootstrap
Bootstrap [13] je odprtokodno ogrodje za razvoj uporabniˇskega vmesnika, ki
pohitri in olajˇsa razvoj spletnih aplikacij. Vkljucˇuje predloge za oblikovanje
HTML-jev in sloge CSS za tipografijo, spletne obrazce, gumbe, tabele, itd.
Bootstrap smo v diplomski nalogi uporabili za doseganje prilagodljive in
odzivne spletne strani. To pomeni, da je vsebina prilagojena glede na velikost
naprave, ki jo uporabljamo za ogledovanje spletne strani. Prav v ta namen
smo uporabili Bootstrap v diplomi, kjer smo za vsak pogled definirali, kako
naj se obnasˇa na dolocˇeni napravi oz. pri dolocˇeni velikosti zaslona. Za to
smo uporabili mrezˇni sistem za prilagajanje vsebine, kjer je vsebina strani
razdeljena na 12 stolpcev, ki jih lahko seveda tudi zdruzˇujemo. Bootstrap
ima vnaprej opredeljene razrede, glede na izbiro naprave (npr. .col-* za
privzeto, .col-sm-* za tablice, .col-md-* ali .col-lg-* ali .col-xl-* za razlicˇne
velikosti namiznih zaslonov).
2.6 Angular
Angular [1] je ogrodje za oblikovanje spletnih aplikacij in razvojna platforma
za izdelavo ucˇinkovitih in izpopolnjenih SPA-jev (Single Page Applications
- Aplikacij za eno stran), kar pomeni, da je nalaganje strani ”nevidno”oz.
da celotno spletiˇscˇe deluje kot ena sama spletna stran. Angular aplikacijo
zgradimo s pomocˇjo vecˇ komponent. Vsaka komponenta je namenjena spe-
cificˇnemu delu funkcionalnosti, skupaj pa so zdruzˇene v modul, kjer tudi
sodelujejo med sabo. Pri razvoju Angular aplikacije uporabljamo jezik Type-
Script, ki ni podprt v trenutnih brskalnikih in ga mora Angular aplikacija
prevesti v jezik JavaScript. Pri izdelavi spletne strani smo za vsako funkcio-
nalnost izdelali svojo komponento, ki vsebuje HTML predlogo, CSS datoteko
za dolocˇanje stilov elementom in skripto v jeziku TypeScript, v kateri smo
opredelili delovanje komponente. Angular omogocˇa tudi enostavno usmer-
janje z URL parametri, kar smo prav tako s pridom uporabljali pri izdelavi
spletne strani. V Angular aplikaciji tako obstaja preslikovalna tabela, kjer
Diplomska naloga 7
dodamo poti (npr. path: ’lokacija’) in komponento, ki se izvaja na tej poti
(npr. component: ’IndexComponent’). Pri izdelavi diplomske naloge smo
uporabili tudi gradnik razred, ki je enakovreden dokumentom iz podatkovne
baze MariaDB, in gradnik storitev, ki omogocˇa dostop do API-ja in zunanje
storitve.
2.7 JavaScript
JavaScript [18] je programski jezik, ki se lahko uporabi tako na strani odje-
malca kot na strani strezˇnika in omogocˇa spletnim stranem, da so interak-
tivne. Je [25] dinamicˇen, objektno orientiran jezik, ki predstavlja poleg HT-
MLja in CSSja eno izmed glavnih komponent gradnje spletnih strani. Prvicˇ
se je pojavil leta 1995, ko je bilo preverjanje podatkov v spletnih obrazcih
njegova glavna naloga. S tem smo mocˇno zmanjˇsali zahteve na strezˇnik, saj
smo pravilnost izpolnjenega obrazca lahko preverili kar na odjemalcu, s tem
pa smo seveda zmanjˇsali tudi strosˇke.
Popularnost jezika JavaScript se je mocˇno povecˇala okrog leta 2000, hkrati
pa je v tem cˇasu nastal sˇe podatkovni format JSON - JavaScript Object
Notation ter tehnika AJAX - Asynchronous JavaScript And XML. To je
bila velika prelomnica v zgodovini jezika JavaScript, saj je to pomenilo, da
je lahko brskalnik naredil asinhrono zahtevo na strezˇnik. Na tak nacˇin je
bila uporabniˇska izkusˇnja veliko boljˇsa, saj je lahko uporabnik delal druge
stvari na spletni strani, medtem ko je cˇakal na podatke s strezˇnika. Sprva
je bil JavaScript miˇsljen samo za uporabo pri spletnih straneh, vendar je
z vse vecˇjo popularnostjo in razvojem le-ta prerasel v vsesplosˇno rabljen
programski jezik.
Uporablja se lahko tako na strani strezˇnika, kot na strani odjemalca v
brskalniku, slednje smo uporablili tudi v diplomski nalogi. V preteklosti je
bil vecˇinoma uporabljen na strezˇniˇski strani, ker pa so spletne strani posta-
jale vse obsezˇnejˇse, se je veliko logike preselilo na stran odjemalca. Tako so
zahteve na strezˇnik postale manj zathevne, kar je drasticˇno izboljˇsalo upo-
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rabniˇsko izkusˇnjo. Prvo nalaganje spletne strani v brskalnik je tako trajalo
malce dlje, vendar so nato vse naslednje operacije na spletni strani postale
veliko hitrejˇse, ker ni bilo potrebno poslati toliko zahtev na strezˇnik.
Ker je tudi programska koda postajala vse obsezˇnejˇsa, je nastalo veliko
knjizˇnic in ogrodij, ki so olajˇsale delo programerju, da je lazˇje pisal bolj pre-
gledno in dobro kodo. Ena izmed bolj popularnih knjizˇnic je jQuery, ki zelo
olajˇsa manipulacijo s HTMLjem. Knjizˇnica Three.js omogocˇa lazˇjo izdelavo
lepih animacij in temelji na WebGL. V zadnjih letih pa so na popularno-
sti pridobila sˇe razlicˇna ogrodja, kot so ReactJS, Vue.js in Angular, kjer se
mocˇno prepletata HTML in Javascript ter omogocˇajo izdelavo dinamicˇnih
spletnih strani.
V diplomski nalogi smo JavaScript uporabili za idelavo REST API-ja za
dostop do podatkovne baze MariaDB. Napisali smo vse funkcije za branje
razlicˇnih podatkov iz baze.
2.8 TypeScript
TypeScript [2] je nadrejena mnozˇica jezika JavaScript in ga je mozˇno vanj
tudi prevesti. TypeScript omogocˇa uporabo podatkovnih tipov, kar pred-
stavlja kljucˇno prednost le tega v primerjavi z jezikom JavaScript. Nekateri
podatkovni tipi, ki smo jih uporabili pri razvoju spletne strani, so:
• string (tekstovni niz),
• boolean (logicˇna vrednost - true ali false),
• array (polje vrednosti danega podatkovnega tipa),
• number (poljubna sˇtevilcˇna vrednost) in
• void (uporaba pri funkcijah, ki ne vracˇajo nicˇesar).
Uporaba le teh nam je mocˇno olajˇsala razvoj spletne strani.
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2.9 MariaDB
MariaDB [5] je ena izmed najbolj popularnih odprtokodnih relacijskih baz
podatkov, ki je nastala kot izboljˇsana, zmogljivejˇsa verzija podatkovne baze
MySQL. Relacijska podatkovna baza [27] je digitalna podatkovna baza, ki te-
melji na relacijskem modelu podatkov. MariaDB je skalabilna, hitra, s strani
razvijalcev pa je zagotovoljeno, da bo vedno ostala odprtokodna podatkovna
baza.
Tak model organizira podatke v eno ali vecˇ tabel. Vsaka tabela predsta-
vlja posebno relacijo (npr. Knjiga) in lahko vsebuje enega ali vecˇ stolpcev.
Vsak stoplec predstavlja atribut relacije (npr. Naslov), vsaka vrstica pa pred-
stavlja vrednost tega atributa (npr. Macˇek Muri), pri cˇemer vsaka vrstica
vsebuje unikaten, primarni kljucˇ za identifikacijo. Relacije je mozˇno logicˇno
medsebojno povezati s tujim kljucˇem.
V diplomski nalogi smo uporabili MarioDB predvsem zato, ker je odpr-
tokodna, hkrati pa vseeno hitra za potrebe tega projekta. Kreirali smo tako
tabelo avtor, ki je vsebovala v vsaki vrstici posameznega avtorja in njegovo
biografijo v slovenskem in anglesˇkem jeziku ter unikaten kljucˇ. Kreirali pa
smo sˇe tabelo projekt, ki vsebuje vse projekte in njihove lastnosti.
2.10 Node.js
Node.js je odprtokodna platforma na strani strezˇnika, ki jo uporabljamo za
razvoj aplikacij. Je [12] zagonsko okolje, ki izvaja JavaScript kodo izven
brskalnika. Node.js je postal zelo popularen zaradi izjemne hitrosti izvajanja
kode in ucˇinkovite rabe sistemskih virov. Zasnovan je tako, da se izvaja v
eni niti, kar pomeni da vsi uporabniki uporabljajo enotne sistemske vire.
Node.js smo v diplomski nalogi uporabili za implementacijo REST APIja za
komuniciranje s podatkovno bazo MariaDB.
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2.11 Unity
Unity je pogon, ki ga je razvilo podjetje Unity Technologies [28]. Uporablja
se za razvoj aplikacij, ki so namenjene vecˇ platformam. Namenjen je ra-
zvoju tridimenzionalnih, dvodimenzionalnih iger pa tudi igram z razsˇirjeno
resnicˇnostjo in virtualni resnicˇnosti. Unity pa ne uporablja samo industrija
razvoja iger, pacˇ pa tudi filmska, avtomobilska, gradbena, strojna in arhi-
tekturna. Unity je okolje, ki omogocˇa razvoj iger na bolj enostaven nacˇin,
saj lahko razvijalec mnogo stvari implementira kar preko uporabniˇskega vme-
snika. V diplomski nalogi smo Unity uporabili za razvoj virtualnega sprehoda
po razstavi.
Poglavje 3
Priprava
3.1 Pridobivanje podatkov
Preden smo se lotili samega nacˇrtovanja spletne strani, smo se najprej cˇimbolje
spoznali s samo razstavo. Zˇal si je nismo uspeli fizicˇno ogledati, saj je bila po-
stavljena leta 2017 in je trajala do februarja leta 2018, in sicer v Narodnem
muzeju Slovenije - Metelkova v Ljubljani. Naslov razstave je bil ”Podoba
v mediju, medij v kontekstu”. Razstava pa je bila namenjena novomedij-
ski umetnosti. Razstava je bila sestavljena iz 27 projektov, pri katerih je
sodelovalo 30 avtorjev, cˇlanov ZDLSU (Zveza Drusˇtev Slovenskih Likovnih
umetnikov). Kustos razstave prof. Srecˇo Dragan je razstavo zasnoval na
petih platformah, ki kartirajo izbor projektov. Te platforme so:
• Umetniˇsko raziskovanje-kot-performativne prakse,
• Podatkovne strukture-kot-novomedijski objekt,
• Kontekstualni prostori-kot-video TV kolazˇ,
• Video-kot-remontazˇa zgodovine vizualnih umetnosti,
• Skupno polje videa in slike in
• Video dela-kot-dokumenti, staliˇscˇa.
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Postavitev razstave je bila osvetljena - kjer ne moti projekcije - tako da je
obiskovalec videl sebe, celoten prostor in projekte ter obiskovalce, ki jih je
srecˇeval med dogodkom. O razstavi sem se informirala skozi branje kataloga
razstave [31], cˇlanka v reviji Likovne besede 107 [3], z natancˇnim pregledom
dokumentacije razstave, ki je vsebovala videe, fotografije in 360-stopinjske
panorame. S tem sem pridobila obcˇutek, kako bi naj bila spletna stran
sestavljena, v kaksˇnem obsegu in kaksˇnem slogu.
3.2 Avtorji podatkov
Video in foto dokumentacija razstave Salon ZDSLU 2017 je nastala v okviru
Sˇtudentskega inovativnega projekta za druzˇbeno korist leta 2018, pri katerem
so sodelovali sˇtudenti Univerze v Ljubljani, in sicer iz Akademije za likovno
umetnost in oblikovanje ter Fakultete za racˇunalniˇstvo in informatiko. Men-
torji so: izr. prof. dr. Narvika Bovcon, doc. mag. Robert Cˇernelcˇ, asist.
Zˇiga Emersˇicˇ. Projekt sta podprla Republika Slovenija in Evropski socialni
sklad.
• Fotografija: Tim Kropivsˇek.
• Video: Tristan Dragan, Boj Nuvak.
• Sˇtudenti: Nejc Ahtik, Luka Dover, Nejc Hirci, Lina Lumburovska, Si-
mon Oblak, Evita Podobnikar.
Opisi pa so pridobljeni iz kataloga [31], katerega oblikovalec je Felicijan Sed-
mak d.o.o.
3.3 Sorodna dela
Da bi dobili boljˇsi vpogled v izdelavo spletne strani za razstavo, smo si ogle-
dali sˇe nekaj sorodnih del svetovno znanih muzejev, galerij in razstav. To nam
je pomagalo predvsem na zacˇetku za zasnovanje koncepta. Ugotovili smo, kaj
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so dobre in slabe prakse pri taksˇnih spletnih straneh, kar pomeni, da se nismo
fokusirali samo na izgled, temvecˇ predvsem na uporabniˇsko izkusˇnjo. Zˇeleli
smo namrecˇ na cˇim bolj intuitiven nacˇin predstaviti razstavo uporabniku.
3.3.1 Narodna galerija Slovenije
”Narodna galerija je osrednja nacionalna ustanova za starejˇso umetnost v
Sloveniji, ki hrani najvecˇjo zbirko likovnih del na slovenskem ozemlju od
visokega srednjega veka do 20. stoletja.”[7] Spletna stran le te je dostopna na
naslovu https://www.ng-slo.si/si/ [6]. Spletna stran (Slika 3.1) vsebuje
na zacˇetni strani fotografije, ki so dela Slovenskih umetnikov. Je razdeljena
na vecˇ poglavij, s katerimi se uporabnik lazˇje sprehaja po spletni strani in iˇscˇe
zˇeljene podatke. Prav tako na zacˇetni strani prikazuje trenutne razstave in
projekte, ter dogodke in obvestila, kar sta verjetno najbolj iskani temi spletne
strani. Ti dve temi sta razporejeni v dva stolpca, prvi je sˇirsˇi od drugega, saj
je verjetno bolj pomemben za uporabnika. Na spletni strani opazimo tudi
dobro navigacijo med raznimi podrocˇji. Elementi spletne strani so na beli
podlagi in med njimi je veliko praznega prostora, kar seveda naredi spletno
stran bolj pregledno.
3.3.2 Van Goghov Muzej
Van Goghov muzej se nahaja v Amsterdamu in vsebuje najvecˇjo zbirko slik
Vincenta Van Gogha na svetu. Spletna stran le tega je dostopna na naslovu
https://vangoghmuseum.nl/en [15]. Spletna stran na zacˇetni strani (Slika
3.2) prikazuje povezavo do zgodbe o Vincentu, ki vsebuje kljucˇne podatke
in fotografije v zanimivem zaporedju. Vsebuje tudi pusˇcˇico za gor/dol, ki
omogocˇa lazˇji pregled uporabniku, prav tako vsebuje gumb za hiter dvig na
vrh strani. Ogled spletne strani je omogocˇen v anglesˇkem in nizozemskem
jeziku. Zgodba o Van Goghu je predstavljena z njegovimi umetninami in
belim besedilom cˇez le te, ostali zavihki strani (Slika 3.3) (meni, o muzeju,
nakup kart, itd.) pa vsebujejo elemente na beli podlagi in besedilo v temno
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Slika 3.1: Spletna stran Narodne galerije Slovenije
modrem in cˇrnem fontu za boljˇso uporabniˇsko izkusˇnjo.
Slika 3.3: Van Goghov muzej (zˇivljenje in delo umetnika)
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Slika 3.2: Van Goghov muzej (zacˇetna stran)
3.3.3 MoMA
MoMA je ”Museum of Modern Art”[26] - ”Muzej moderne umetnosti, ki se
nahaja na Manhattanu v New Yorku. Spletna stran muzeja, ki je dosegljiva
na naslovu https://www.moma.org/ [14], je sestavljena iz vecˇ poglavij. Naj-
bolj nas je zanimalo poglavje o umetninah in umetnikih. To poglavje vsebuje
seznam umetnikov (Slika 3.4). Ob kliku na posameznega umetnika pa so na
voljo njegove razstave. Od tu naprej si lahko bolj podrobno ogledamo tudi te,
vsebujejo pa ponovno vso vsebino (Slika 3.5) (opis razstave, slike in datum
razstave) v cˇrni barvi na beli podlagi za boljˇso preglednost in enostavnost.
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Slika 3.4: MoMA - seznam umetnikov
Slika 3.5: MoMA - primer razstave
Poglavje 4
Izdelava spletne strani
Na tej tocˇki razvoja smo si dodobra ogledali razstavo, se o njej poducˇili,
predelali sorodna dela in izbrali zˇeljene tehnologije. Pri izdelavi smo sledili
izgledu v katalogu Majskega salona - 2017, ki je nastal pod okriljem Zveze
drusˇtev slovenskih likovnih umetnikov [31] in tako sledili celostni podobi
razstave. V nadaljevanju pa bomo opisali koncˇen razvoj oz. resˇitev spletne
strani.
4.1 Izdelava zˇicˇnatega modela
Zˇicˇnati model [29] je vizualni vodnik, ki predstavlja skeletno ogrodje sple-
tne strani. Izdelava zˇicˇnatega modela je nacˇin oblikovanja spletne strani na
strukturni ravni [4]. Ta korak se uporablja zgodaj v procesu razvoja, da se
vzpostavi osnovna struktura strani, preden se doda vizualno oblikovanje in
dejanska vsebina. Le ta prikazuje postavitev strani ali razporeditev vsebine
spletnega mesta, vkljucˇno z vmesniˇskimi elementi in navigacijskimi sistemi
ter seveda nacˇinom njihovega skupnega delovanja.
V diplomski nalogi smo ga uporabili za dolocˇitev lokacije vsebine in funk-
cionalnosti na spletni strani. Pri tem smo uposˇtevali potrebe uporabnikov in
njihovo navigacijo po spletnem mestu. Dolocˇili smo tudi navigacijski sistem
in vedenje razlicˇnih elementov. Zˇicˇnati okvirji so lahko risbe s svincˇnikom,
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skice na tablah ali pa so lahko ustvarjeni z eno od mnogih za to ustvarjenih
aplikacij. V diplomski nalogi smo v ta namen uporabili Adobe XD. S tem
orodjem smo oblikovali cˇrno bele skice za posamezno komponento spletne
strani. Dolocˇili smo polozˇaj elementov na strani, dogodke ob morebitnem
kliku na element ter navigacijo med samimi komponentami.
Na sliki 4.1 je prikazan model za pogled posameznega avtorja, kjer smo
dolocˇili, da se bo na vrhu strani nahajalo ime avtorja, pod imenom bo njegov
kratek zˇivljenjepis z imenom projekta, ki nas ob kliku preusmeri na opis le
tega, in pod tem sˇe slika projekta. V levem zgornjem kotu se nahaja trikotnik,
ki je gumb in ob kliku nanj se vrnemo na seznam avtorjev. Levo in desno
od slike pa sta sˇe dve pusˇcˇici, ki nas ob kliku preusmerita na prejˇsnjega ali
naslednjega avtorja po abecedi.
Slika 4.1: Zˇicˇnati model za pogled posameznega avtorja na namiznem
racˇunalniku
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4.2 Izdelava zaslonskih mask
Zaslonska maska je simulacija izgleda in delovanja spletne strani. Le ta
zdruzˇuje strukturo in logiko zˇicˇnatega modela, vendar doda slike, grafiko
in elemente uporabniˇskega vmesnika, ki jih bo vseboval koncˇni izdelek. Vse-
eno pa ne vsebujejo dejanske navigacije in funkcionalnosti, ki bodo vidne na
koncˇni spletni strani. Zaslonske maske nam torej pomagajo definirati:
• logicˇno in hierarhicˇno organizacijo informacij na spletni strani,
• interakcijo uporabnika s spletno stranjo in navigacijo,
• lokacijo, velikost in medsebojno odvisnost vecˇ elementov,
• barvno shemo,
• tipografijo (pisava, velikost, odebeljenost),
• slike.
V diplomski nalogi smo izdelali zaslonske maske za vsako komponento oz.
posamezen pogled spletne strani.
Najprej smo dolocˇili barvno shemo 4.2, barve smo dolocˇili na podlagi
celostne podobe razstave, ki jo je oblikoval Felicijan Sedmak, in njenega
kataloga.
Slika 4.2: Barvna shema
Nato smo dolocˇili pisavo in velikosti. Za pisavo smo izbrali Poppins in
dolocˇili, da bodo naslovi napisani z velikimi tiskanimi cˇrkami, odebeljeno in
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s presledki med cˇrkami 2px. Ostalo besedilo pa naj bo brez presledkov med
cˇrkami.
Na koncu smo naredili sˇe zaslonske maske za posamezno komponento oz.
posamezen pogled na spletni strani.
Slika 4.3: Zaslonska maska za pogled posameznega avtorja na namiznem
racˇunalniku
4.3 Izdelava podatkovne baze
Za izdelavo podatkovne baze smo uporabili MariaDB. Izbrali smo jo, ker
je odprtokoden sistem za upravljanje relacijskih baz podatkov in ker ima
JSON podporo, ki nam omogocˇa enostavno pridobivanje podatkov v obliki
dokumentov JSON. Prav tako omogocˇa organiziranje podatkov v eno ali vecˇ
tabel, ki vsebujejo unikaten kljucˇ za identifikacijo.
Definirali smo dve tabeli. Tabelo avtorji - authors (Slika 4.4), ki vsebuje
enolicˇni identifikator avtorja - id, ime - name, zˇivljenjepis - biography in an-
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Slika 4.4: Tabela authors - av-
torji
Slika 4.5: Tabela projects -
projekti
glesˇki zˇivljenjepis - english biography. Ter tabelo projekti - projects (Slika
4.5), ki vsebuje enolicˇni identifikator - id, opis projekta - description, opis
projekta v anglesˇcˇini - english description, ime projekta v anglesˇcˇini - en-
glish title, sˇtevec za urejanje - order index, ime projekta - title, leto - year,
komentar - comment, komentar v anglesˇcˇini - english comment, tip - type,
tip v anglesˇcˇini - english type in temo - theme.
4.4 Izdelava REST API-ja za dostop do baze
Pri izdelavi REST API-ja smo arhitekturo locˇili na tri dele, in sicer na usmer-
jevalnik, model in kontroler.
V model smo dodali dve datoteki: ”author.model.js”(avtor) in ”pro-
ject.model.js”(projekt). Avtorja smo definirali kot model, ki ima id (nu-
mericˇna vrednost), ime (znakovna vrednost), zˇivljenjepis (znakovna vrednost)
in zˇivljenjepis v anglesˇcˇini (znakovna vrednost). Podobno smo naredili za
projekt.
V usmerjevalniku smo definirali vse poti, ki vodijo do pridobitve podat-
kov. Definirali smo sˇtiri GET klice (Slika 4.6). Metode smo vizualizirali s
pomocˇjo SwaggerHub - a, ki je brezplacˇno orodje za vizualizacijo API-jev.
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Slika 4.6: GET metode
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Slika 4.7: GET metoda, ki vrne vse projekte
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Slika 4.8: GET metoda, ki vrne dolocˇen projekt, glede na id
Slika 4.9: GET metoda, ki vrne vse avtorje
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Slika 4.10: GET metoda, ki vrne avtorje, glede na id
V kontrolerju pa smo napisali funkcije za pridobivanje podatkov iz po-
datkovne baze. Definirali smo datoteko ”authors.js”, ki vsebuje funkciji za
pridobivanje vseh avtorjev in pridobivanje avtorja glede na njegov enolicˇni
identifikator - id, in datoteko ”projects.js”, ki vsebuje funkciji za pridobivanje
vseh projektov in pridobivanje projekta glede na njegov enolicˇni identifikator
- id.
4.5 Angular aplikacija na strani odjemalca
Na tem koraku smo zacˇeli graditi samo spletno stran na strani odjemalca.
Angular kot ogrodje za izdelavo in oblikovanje strani smo si izbrali, saj smo
zˇeleli, da spletna stran deluje cˇim hitreje, kar nam Angular omogocˇa, saj
bo z njegovo pomocˇjo nasˇe celotno spletiˇscˇe delovalo kot ena sama spletna
stran in bo nalaganje strani ”nevidno”. Izbrali smo si ga tudi zaradi eno-
stavne implementacije usmerjanja ter zaradi mnogih razlicˇnih gradnikov, ki
jih vsebuje.
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Sprva smo kreirali vse komponente, ki jih bo nasˇa spletna stran vsebovala.
Za vsako komponento smo definirali elemente s HTML-jem in stil s CSS-jem
- torej smo definirali izgled vsakega posameznega pogleda. Nato smo mu
dodali tudi funkcionalnosti v jeziku TypeScript (kaj se zgodi ob kliku na
dolocˇen gumb in podobno, ter pridobivanje podatkov iz baze). Pri pisanju
same HTML kode smo za doseganje prilagajanja velikosti ekrana uporabljali
Bootstrap, za doseganje dinamicˇnosti smo podatke dinamicˇno vpisovali s
pomocˇjo TypeScript kode in oznacˇbe v HTML-ju ”name”, ki v .ts kodi poiˇscˇe
spremenljivko ime in ji pripiˇse vrednost. Stil smo, kot omenjeno zˇe prej,
urejali s pomocˇjo CSS-ja, dolocˇali smo velikosti, pisavo, barve in pa obnasˇanje
elementov na razlicˇnih ekranih s pomocˇjo oznacˇbe ”@media”.
Definirali smo tudi dva razreda ”avtor”in ”projekt”, v namene povezova-
nja z bazo.
export c l a s s Author {
id : number ;
name : s t r i n g ;
biography : s t r i n g ;
eng l i sh b i og raphy : s t r i n g :
}
Nato smo kreirali sˇe dve storitvi za povezovanje z API-jem. V storitvah
smo napisali funkciji za klice v podatkovno bazo. Nato smo storitve povezali
s komponentami, za ustrezen izpis podatkov.
Ustvarili pa smo sˇe eno Angular cev za sortiranje imen avtorjev po abe-
cedi, ki smo jo uporabili v HTML kodi za ureditev avtorjev na nacˇin ”let
author of authors ‖sortAlphabet :′ name′”.
4.6 Virtualni sprehod v pogonu Unity
Pri izdelavi virtualnega sprehoda smo uporabili zˇe vnaprej pripravljene 360-
stopinjske fotografije. Za vsako fotografijo smo ustvarili novo sfero, kateri
smo dodali info gumb, ki nas ob kliku pelje na pravi pogled ”projekt”, hkrati
Diplomska naloga 27
pa nam prikazˇe naslov in avtorje projekta. Dodali smo sˇe gumba (pusˇcˇici)
za prehajanje med sferami. Sfere smo smiselno povezali med sabo, kakor si
sledijo projekti v prostoru.
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Poglavje 5
Pogledi
Spletna stran razstave je dostopna na naslovu : http://sunt.fri.uni-lj.
si/.
5.1 Zacˇetna stran
Zacˇetna stran vsebuje naslov razstave in kratek opis le te. V zgornjem desnem
kotu se nahajata gumba za izbiro jezika SN - slovensˇcˇina in EN - anglesˇcˇina.
V zgornjem levem kotu pa vidimo trikotnik, ki je pravzaprav gumb, ki od-
pira glavni meni.Vsebuje tudi tri pravokotnike razlicˇnih barv. Vstopno stran
smo oblikovali na oblikovni zasnovi naslovnice kataloga, le da smo izkoristili
mozˇnost gibljivega medija spletne strani in smo pravokotnike animirali-
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Slika 5.1: Namizni racˇunalnik
Slika 5.2: Tablica
Slika 5.3:
Telefon
5.2 Glavni meni
Glavni meni vsebuje pet izbir, in sicer Video predstavitev, Projekti, Virtualni
sprehod, Avtorji in O razstavi. Cˇe miˇsko pomaknemu na katero od izbir, se
ta obarva v svetlo roza barvo, ob kliku na posamezno izbiro pa se prikazˇe
ustrezna podstran.
Slika 5.4: Namizni racˇunalnik
Slika 5.5: Tablica
Slika 5.6:
Telefon
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5.3 Video predstavitev
Video predstavitev vsebuje video posnetek celotne razstave. Na posnetku so
ljudje, ki se sprehajajo po razstavi in so v interakciji s posameznimi projekti.
Slika 5.7: Namizni racˇunalnik
Slika 5.8: Tablica
Slika 5.9:
Telefon
5.4 Seznam avtorjev
Seznam avtorjev vsebuje, po abecedi urejene, avtorje insˇtalacij na razstavi.
Cˇe se z miˇsko pomaknemo na katero izmed imen, se ta obarva roza, kar
nakazˇe, da lahko ime kliknemo. Ob kliku na posameznega avtorja, nas usmeri
na njegov opis oz. pogled ”Avtor”.
Slika 5.10: Namizni racˇunalnik
Slika 5.11: Tablica
Slika 5.12:
Telefon
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5.5 Avtor
Pogled avtor vsebuje kot naslov ime in priimek avtorja, napisan z velikimi
tiskanimi cˇrkami, odebeljeno. Pod tem se nahaja kratek zˇivljenjepis avtorja,
ter ime projekta, ki je gumb in nas ob kliku pelje na pogled ’Projekt’ za ta
dolocˇen projekt. Na tem pogledu se nahaja sˇe fotografija projekta in dve
pusˇcˇici, s katerima se pomikamo med avtorji, po abecedi. V zgornjem levem
kotu pa ostaja trikotnik, ki nas ob kliku preusmeri na seznam avtorjev.
Slika 5.13: Namizni racˇunalnik
Slika 5.14: Tablica
Slika 5.15:
Telefon
5.6 Seznam projektov
Seznam projektov je sestavljen iz vecˇ sklopov. Projekte smo razdelili glede
na njihovo temo v podskupine, kakor jih je dolocˇil kustos razstave - prof.
Srecˇo Dragan. Vsaka podskupina je napisana z velikimi tiskanimi cˇrkami
in odebeljeno. Tukaj je vsak projekt opisan na kratko v obliki kartice, ki
vsebuje sliko projekta, ime projekta, ime avtorja ter kratek komentar. Ob
kliku na posamezno kartico nas spletna stran preusmeri na pogled ’Projekt’
za ta dolocˇen projekt. V zgornjem levem kotu je ponovno trikotnik, ki nas
preusmeri na zacˇetno stran.
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Slika 5.16: Namizni racˇunalnik
Slika 5.17: Tablica
Slika 5.18:
Telefon
5.7 Projekt
Pogled projekt vsebuje naslov projekta na vrhu, pod njim video projekta,
krajˇsa opisa projekta ter slike, ki se povecˇajo, cˇe miˇsko postavimo na sliko.
Vsebuje tudi dve pusˇcˇici, in sicer levo, ki vodi na prejˇsnji projekt, in desno,
ki vodi do naslednjega. Prav tako najdemo pod video posnetkom projekta
tudi gumb, ki nas vodi v virtualen sprehod razstave, in sicer na mesto le tega
projekta. V zgornjem levem kotu je ponovno trikotnik, ki nas preusmeri na
seznam projektov.
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Slika 5.19: Namizni racˇunalnik
Slika 5.20: Tablica
Slika 5.21:
Telefon
5.8 Virtualni sprehod
Virtualen sprehod je sestavljen iz 360-stopinjskih fotografij projektov. Vsaka
slika vsebuje naslov projekta, ki je na tej sliki najbolj predstavljen oz. najbolj
viden. Ob kliku na gumb ”info”nas preusmeri na pogled ”Projekt”, v pogledu
posameznega projekta pa najdemo tudi gumb, ki nas odpelje v 360-stopinjski
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pogled le tega. Vsebuje tudi dve pusˇcˇici, ki nam omogocˇata premikanje po
razstavi. Ter seveda v levem zgornjem kotu trikotnik, ki nas preusmeri na
zacˇetno stran.
Slika 5.22: Namizni racˇunalnik
Slika 5.23: Tablica
Slika 5.24:
Telefon
5.9 O razstavi
Stran o razstavi je sestavljena iz kuratorskega besedila ter informacij o av-
torjih uporabljenega gradiva (fotografij in video posnetkov).
Slika 5.25: Namizni racˇunalnik
Slika 5.26: Tablica
Slika 5.27:
Telefon
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Poglavje 6
Zakljucˇek
V diplomski nalogi smo izdelali spletno stran za razstavo Podoba v mediju,
medij v kontekstu. Za razvoj spletne strani smo uporabili moderne in pri-
ljubljene tehnologije za razvoj taksˇnih spletnih strani, in sicer HTML, CSS,
JavaScript in Angular. Najprej smo pridobili cˇim vecˇ podatkov glede same
razstave v obliki fotografij, video posnetkov in opisov, da bi si cˇim bolje
predstavljaji samo vsebino le te. Drzˇali smo se dobrih praks razvoja spletne
strani in smo v ta namen najprej izdelali zˇicˇnate modele, nato zaslonske ma-
ske in ko smo bili s tem zadovolji, smo se lotili samega programiranja. Za
shranjevanje podatkov smo uporabili MariaDB podatkovno bazo, kjer smo
ustvarili dve tabeli, za dostop do teh podatkov pa smo uporabili REST API.
Razvili smo odzivno aplikacijo, ki se prilagaja glede na velikost zaslona, ji do-
dali animacije in jo naredili cˇim bolj uporabnikom prijazno. V okolju Unity
smo izdelali tudi virtualen sprehod s pomocˇjo 360-stopinjskih fotografij ter
omogocˇili prehod iz sprehoda do posameznega projekta in obratno, da bi si
uporabnik sˇe bolje predstavljal samo razstavo.
Konec koncev pa so vedno mozˇne tudi izboljˇsave in tudi tukaj je tako. V
spletno stran bi lahko dodali morda dodatne fotografije avtorjev projektov.
Virtualni sprehod bi morda lahko razvili kot dejanski sprehod s kliki po
ekranu in ne samo kot pregled posnetkov, ki jih imamo na voljo. Taksˇen
razvoj pa bi bil cˇasovno zelo zahteven in otezˇen zaradi slabe kakovosti teh
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posnetkov.
Pri arhiviranju novomedijske umetnosti lahko naletimo na vecˇ problemov.
S slikami je enostavno arhivirati izgled umetniˇskega dela, zelo tezˇko pa je
shraniti celotno delo, njegov kreativni proces in morebitne interaktivnosti
z njim. Tezˇave se lahko pojavijo tudi pri dolgorocˇnem arhiviranju, saj je
potrebno zagotoviti da tehnika arhiviranja ne postane zastarela. Tezˇavno je
lahko sodelovanje med vsemi ljudmi pri arhiviranju, od avtorja umetniˇskega
dela, akademikov, do tehnika, ki arhivira delo. Zelo zahtevno pa je tudi
zagotoviti avtentikacijo umetniˇskega dela in kaksˇen namen je imel avtor. [8]
Razvita koda je dostopna v repozitoriju https://github.com/sarakoljic/
podobaVmedijuMedijVkontekstu [11].
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